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ABSTRACT- This study is aimed to improve creative thinking ability of XI IPA4 class 
of SMA N 3 Surakarta through the implementation of Blended-Problem Solving through 
moodle application. This research was a classroom action research held in 3 cycles, each 
cycle includes four stages: planning, action, observation, and reflection. The subject of 
this research is the students of XI IPA4 class at SMA N 3 Surakarta in academic year of 
2012/2013. The data is obtained through the test (essay test) and non-test (observation, in-
terviews and questionnaires). The data is analyzed with descriptive analytical techniques 
and validated by triangulation techniques. The results showed that students creative think-
ing ability is increased in Pre-cycle, Cycle I, Cycle II and Cycle III. Creative thinking 
consist of four aspects are fluency, flexibility, originality and elaboration. Fluency aspect 
has increased was 52,5%, flexibility aspect was 54,17%, the originality aspect was 
61,66% and elaboration aspect was 55,83%. The research conclouded that the implemen-
tation of Blended-Problem Solving through moodle application can improve creative 
thinking ability of XI IPA4 class at SMA N 3 Surakarta in academic year of 2012/2013. 
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Pendahuluan
 
Era Globalisasi saat ini tidak 
hanya berdampak bagi kehidupan 
ekonomi tetapi juga pendidikan. 
Pendidikan tidak hanya dituntut untuk 
dapat mengimbangi kemajuan Ilmu 
Pengetahuan dan Teknologi tetapi yang 
terpenting sumber daya manusia juga 
dapat berkembang searah dengan 
kemajuan perkembangan tersebut. 
Pendidikan adalah sarana untuk 
mengimbangi kemajuan perkembangan 
ilmu pengetahuan dan teknologi dengan 
berbagai perubahan cara pembelajaran 
sesuai dengan kondisi dan tujuan 
pembelajaran yang akan dicapai sehingga 
tercipta generasi bangsa yang berkualitas 
dan berdaya saing tinggi. Menyikapi 
persaingan global sistem pendidikan In-
donesia diarahkan seperti yang 
disebutkan dalam  Standar Isi 
Permendiknas (BNSP, 2006) bahwa 
peningkatan mutu pendidikan diarahkan 
untuk meningkatkan kualitas manusia In-
donesia seutuhnya melalui olah hati, olah 
pikir, olahrasa dan olahraga agar 
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memiliki daya saing dalam menghadapi 
tantangan global. 
Biologi merupakan ilmu yang 
berhubungan segala sesuatunya dengan 
Alam Pembelajaran Sains dituntut untuk 
dapat meningkatkan peserta didik dengan 
berbagai ketrampilan dan kecakapan 
berpikir kreatif, inovatif, kritis dalam 
memecahkan masalah, komunikasi, ICT 
literacy dan kepemimpinan (National 
Science Teacher Association : 2006).  
Pembelajaran sains di Sekolah 
Menengah Atas khususnya biologi harus 
berkembang seiring dengan dunia 
pendidikan yang terus melaju mengikuti 
perkembangan zaman. Berbagai upaya  
diperlukan untuk dapat mengimbangi 
perkembangan zaman yang terus melesat 
salah satunya adalah penyampaian 
pembelajaran dengan menggunakan IT 
(Information Technology) atau lebih 
dikenal dengan pembelajaran berbasis 
komputer.  
Perkembangan teknologi yang 
semakin maju mendukung pembelajaran 
yang semakin menarik dengan berbagai 
media yang bisa digunakan seperti moo-
dle, laboratorium virtual, macromedia 
flash dan sebagainya. Pembelajaran 
biologi tidak hanya dapat disampaikan 
dengan cara klasik yang konvensional 
tetapi dapat menggunakan berbagai me-
dia teknologi yang berkembang saat ini 
yang ada disekitar kita. Pembelajaran 
biologi juga harus diajarkan berdasarkan 
hakekat pembelajaran sains yang 
mencakup ranah kognitif (minds on), 
ranah afektif (hearts on) dan psikomotor 
(hands on ) (Rustaman, 2011).  
Berdasarkan hasil observasi 
terhadap proses pembelajaran Biologi di 
kelas XI IPA 4 Tahun Pelajaran 
2012/2013 didapatkan bahwa siswa 
masih kurang dalam menyampaikan 
pertanyaan mengenai materi yang 
diajarkan, kemudian beberapa ada yang 
tidak memperhatikan penjelasan dari 
guru dan juga ada beberapa siswa yang 
mengantuk. Siswa hanya terbatas pada 
buku paket sebagai sumber belajar. 
Kemampuan dalam menjawab 
pertanyaan dari guru masih terbilang 
monoton dengan kemampuan akademis 
siswa yang terbilang bagus. Hal ini 
dikarenakan sumber belajar siswa yang 
hanya terbatas pada buku sehingga siswa 
kurang mampu mengemukakan berbagai 
alternatif jawaban dengan berbagai sudut 
pandang dan terbilang baru, serta merinci 
jawaban tersebut. Hal ini mengin-
dikasikan bahwa kemampuan berpikir 
kreatifnya masih rendah.    
Perbaikan model pembelajaran 
pada kelas XI IPA 4 SMA N 3 Surakarta 
diperlukan guna meningkatkan kemam-
puan berpikir kreatif siswa. Model 
pembelajaran yang dianggap dapat 
meningkatkan kemampuan berpikir 
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kreatif siswa sekaligus membekali siswa 
dalam penguasaan TIK yaitu model 
Blended-Problem Solving. Blended-
Problem Solving merupakan perpaduan 
antara model pembelajaran blended 
learning dan problem solving. Model 
pembelajaran yang mengintegrasikan 
antara pembelajaran tatap muka dan 
pembelajaran berbasis web dikombinasi-
kan dengan pemecahan permasalahan 
yang diberikan kepada siswa sehingga 
kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa 
dapat ditingkatkan khususnya kemam-
puan berpikir kreatif siswa. Pemecahan 
masalah (problem solving) yang disajikan 
dapat menstimulasi kemampuan berpikir 
tingkat tinggi siswa sehingga dengan 
adanya model ini siswa tidak hanya dapat 
terampil dalam pemanfaatan media 
pembelajaran yang berkembang tetapi 
juga dapat meningkatkan kemampuan 
berpikir tingkat tinggi siswa khususnya 
kemampuan berpikir kreatif.  
Penggunaan model tersebut 
mempunyai kelebihan diantaranya guru 
dan siswa dapat melakukan kegiatan 
diskusi diluar jam tatap muka. Guru 
dapat menambahkan materi pengayaan 
melalui fasilitas internet kemudian 
kegiatan diskusi dapat dikontrol dengan 
baik oleh guru. 
Moodle adalah salah satu 
alternatif software yang dapat digunakan 
oleh guru sebagai sarana diskusi di dunia 
maya dengan berbagai aktivitas 
pembelajaran yang dapat  didukung oleh 
moodle diantaranya assignment, chat, fo-
rum, quiz, survey (Amirah, 2012). 
Adanya kombinasi dari Blended-Problem 
Solving dengan aplikasi moodle, siswa 
dapat dengan leluasa berdiskusi antar 
siswa maupun guru diluar  jam tatap 
muka. Pengkombinasian tersebut 
diharapkan dapat meningkatkan 
kemampuan berpikir kreatif siswa. 
Metode Penelitian 
 Penelitian ini dilaksanakan pada 
semester genap Tahun Pelajaran 
2012/2013 di kelas XI IPA 4 SMA N 3 
Surakarta yang beralamat di Jl. Prof WZ 
Johanes 58, Surakarta. Secara garis besar 
pelaksanaannya dibagi menjadi tiga 
tahap, yaitu: tahap persiapan, penelitian 
dan penyelesaian. Penelitian Tindakan 
Kelas ini dilakukan dalam tiga siklus 
pada tanggal 23 April 2013 sampai 8 Mei 
2013 dengan subjek penelitian yaitu 
siswa kelas XI IPA 4 SMA N 3 Surakarta 
Tahun Pelajaran 2012/2013, yang 
berjumlah 30 siswa. 
Sebelum dilaksanakan penelitian 
dilakukan tes awal sebagai dasar 
kemampuan berpikir analitis siswa. 
Setelah dilakukan tindakan prasiklus 
maka diadakan tes pada setiap akhir 
siklus yang mengukur kemampuan 
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berpikir kreatif siswa terhadap materi 
yang diajarkan. 
Pengumpulan data menggunakan 
teknik tes dengan soal uraian dan teknik 
non tes dengan pengamatan atau 
observasi, wawancara dan dokumentasi 
yang dilakukan saat proses pembelajaran 
dan setelah akhir siklus. Teknik yang 
digunakan untuk memeriksa validitas da-
ta yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah triangulasi. Triangulasi adalah 
teknik pengumpulan data yang bersifat 
menggabungkan dari berbagai teknik 
pengumpulan data dan sumber data yang 
telah ada. 
Langkah-langkah operasional 
penelitian pada tiap siklus ada empat, 
yaitu 1) perencanaan: berdasarkan hasil 
identifikasi masalah dari kegiatan 
observasi yang telah dilakukan 
sebelumnya, alternatif pemecahan 
masalah yang diajukan adalah dengan 
penerapan model pembelajaran Blended-
Problem Solving untuk meningkatkan 
kemampuan berpikir kreatif siswa pada 
pokok bahasan sistem reproduksi. Pada 
tahap ini dilakukan penyusunan skenario 
pembelajaran penyusunan silabus dan 
rencana pengajaran. Instrumen yang 
digunakan dalam penelitian juga 
disiapkan seperti tes evaluasi, tes 
kemampuan berpikir analitis, LKS, 
lembar observasi, angket serta pedoman 
wawancara; 2) pelaksanaan: tindakan 
yang telah direncanakan diimplemen-
tasikan dalam bentuk penerapan model 
pembelajaran Blended-Problem Solving. 
Pelaksanaan tindakan diwujudkan dalam 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
(RPP); 3) Observasi: observasi dilakukan 
selama berlangsungnya proses 
pembelajaran. Observasi berupa kegiatan 
pemantauan, pencatatatan serta pen-
dokumentasian segala kegiatan selama 
pembelajaran. Observasi juga dilakukan 
pada keterlaksanaan pembelajaran model 
pembelajaran Blended-Problem Solving; 
dan 4) refleksi: pada tahap ini dilakukan 
analisis proses dan dampak dari 
pelaksanaan tindakan. Hasil analisis pada 
tahap refleksi berupa kelebihan, 
kelemahan ataupun hambatan dalam 
pelaksanaan tindakan dasar perencanaan 
kegiatan pada siklus sebelumnya. 
Indikator kinerja dalam penelitian 
ini meliputi empat aspek kemampuan 
berpikir kreatif. Target pencapaian pada 
penelitian dengan model pembelajaran 
Blended-Problem Solving sebesar ≥20% 
untuk tiap aspek.  
Hasil Dan Pembahasan 
Prasiklus dilakukan dengan 
memberikan instrumen tes dengan materi 
ekskresi untuk mengetahui kemampuan 
awal siswa. Hasil test untuk setiap aspek 
kemampuan berpikir kreatif adalah fluen-
cy sebesar 34,17% kemudian flexibility 
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sebesar 27,5%, originality sebesar 
11,67% dan elaboration sebesar 17,5%. 
Hasil dari test prasiklus ini dijadikan 
sebagai patokan awal dalam peningkatan 
kemampuan berpikir kreatif melalui 
penerapan Blended-Problem Solving. 
Siklus I diperoleh hasil bahwa 
tiap aspek kemampuan berpikir kreatif 
siswa meningkat dibandingkan dengan 
hasil test dari Prasiklus. Aspek fluency 
(kelancaran dalam berpikir) sebesar 
72,50%, flexibility (berpikir luwes) 
sebesar 33,33%, originality (orisinalitas) 
sebesar 55,83%, dan elaboration 
(menguraikan jawaban) sebesar 43,33%. 
Siklus II diperoleh hasil untuk 
setiap aspek kemampuan berpikir kreatif 
meningkat jika dibandingkan dengan 
hasil test pada Siklus I. Fluency 
(kelancaran dalam berpikir) sebesar 
77,50%, flexibility (berpikir luwes) 
sebesar 57,50%, originality (orisinalitas) 
sebesar 65% dan elaboration 
(menguraikan jawaban) sebesar 56,67%. 
Perbandingan peningkatan kemampuan 
berpikir kreatif siswa kelas XI IPA 4 dari 
Prasiklus hingga Siklus III disajikan pada 
Gambar 1. 
 
 
 
Gambar 1. Grafik Peningkatan 
Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa pada 
Prasiklus, Siklus I, Siklus II dan Siklus 
III  
 
Siklus III diperoleh hasil bahwa 
peningkatan tiap aspek kemampuan 
berpikir kreatif siswa sudah memenuhi 
target penelitian sebesar 20%. Hasil test 
pada Siklus III menunjukkan 
peningkatann yang lebih baik jika 
dibandingkan dengan Prasiklus, Siklus I 
dan Siklus II. Fluency (kelancaran dalam 
berpikir) sebesar 86,67%, flexibility 
(berpikir luwes) sebesar 81,67%, origi-
nality (orisinalitas) sebesar 73,33% dan 
elaboration (menguraikan jawaban) 
sebesar 73,33%. 
Pembelajaran Blended-Problem 
Solving berlangsung melalui dua tahap 
yaitu pembelajaran online dan 
pembelajaran tatap muka. Moodle 
digunakan sebagai sarana diskusi online 
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bagi siswa, dan guru dapat mengontrol 
didalamnya. Guru memberikan wacana 
(kasus) yang diunggah pada moodle 
kemudian siswa berdiskusi dengan fitur 
forum untuk menyelesaikan per-
masalahan yang diberikan.  
Peningkatan aspek kemampuan 
berpikir kreatif terlihat setelah Blended-
Problem Solving diimplementasikan 
kedalam pembelajaran biologi kelas XI 
IPA 4. Siswa dilatih untuk memecahkan 
masalah yang telah diunggah oleh guru 
pada moodle. Permasalahan yang 
menyangkut pokok bahasan sistem 
reproduksi dekat dengan kehidupan 
sehari-hari, seperti kelainan dan penyakit 
yang terjadi pada organ reproduksi . 
Sehingga memungkinkan siswa untuk 
dapat mengaplikasikannya dalam 
kehidupan sehari-hari.  
Kemampuan dalam memcahkan 
masalah ini berkaitan dengan 
kemampuan berpikir tingkat tinggi 
terutama berpikir kreatif yang meliputi. 
Fluency (kelancaran) ,aspek ini terlihat 
ketika siswa berdiskusi memecahkan 
masalah dan menyebutkan berbagai 
alternatif rumusan masalah yang 
diberikan. Melalui forum moodle terlihat 
aktivitas siswa mengemukakan berbagai 
pendapat mereka mengenai alternatif 
rumusan dan pemecahan masalah 
mengenai wacana yang diberikan. 
Fluency (kelancaran) meupakan 
aspek pertama yang mengalami 
peningkatan cukup berarti dari prasiklus 
hingga Siklus I dan mengalami 
peningkatan hingga Siklus III. Pada 
Siklus I siswa terlihat antusias dalam 
berdiskusi dalam forum moodle,  
meskipun pada awalnya mengalami 
kesulitan karena instruksi yang diberikan 
oleh guru kurang jelas. Tetapi siswa 
sudah mulai mengemukakan berbagai 
pendapatnya untuk menyelesaikan 
permasalahan yang diberikan. Pada 
Siklus II siswa sudah mulai lebih aktif 
dalam  penggunaan media moodle 
dibandingkan siklus sebelumya. Instruksi 
yang diberikan oleh guru juga cukup 
jelas. Pada Siklus III mengalami 
peningkatan terlihat dari banyakknya 
komentar siswa mengenai alternatif 
rumusan dan penyelesaian masalah yang 
diberikan pada forum moodle.  
Flexibility (ketrampilan berpikir 
luwes) merupakan aspek  dari siswa agar 
dapat memandang suatu permasalahan 
dengan sudut pandang yang berbeda-
beda, sehingga menghasilkan berbagai 
jawaban yang bervariasi. Pada Siklus I 
ini siswa belum terbiasa dalam mencari 
berbagai sumber mengenai permasalahan 
yang diberikan. Siklus II siswa sudah 
mulai terbiasa dengan diskusi online dan 
mencari berbagai alternatif jawaban 
berdasarkan sumber masing-masing dan 
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dibagikan pada forum moodle untuk 
setiap anggota kelompok. Pada Siklus III 
mengalami peningkatan, siswa sudah 
terbiasa dengan diskusi online dan 
memberikan alternatif penyelesaian 
permasalahan berdasarkan sudut pandang 
masing-masing dengan berbagai referensi 
yang didapatkan. Jika dikaitkan dengan 
pembelajaran online yang ada didalam 
pembelajaran Blended-Problem Solving 
dapat merangsang kemampuan berpikir 
luwes dengan berbagai sumber yang 
didapat, sehingga mampu merangsang 
siswa untuk menganalisis dengan 
berbagai sudut pandang yang berbeda.  
Aspek originality (keaslian) 
merupakan aspek dari siswa agar dapat 
menghasilkan gagasan-gagasan baru atas 
penyelesaian masalah dari hasil 
pemikiran sendiri. Aspek ini terlihat dari 
penyelesaian siswa mengenai permasala-
han yang diberikan bukan hasil plagiat 
dari sumber yang mereka dapatkan. Pada 
Siklus I aspek ini belum begitu terlihat 
karena siswa kebanyakan hanya 
mengcopy dari sumber yang mereka 
dapatkan. Pada Siklus II mengenai materi 
fertilisasi dan siklus menstruasi siswa 
sudah mulai menambahkan pendapat 
mereka sendiri mengenai permasalahan 
yang diberikan. Pada Siklus III 
mengalami peningkatan dengan 
pengembangan hasil pemikiran mereka 
sendiri terhadap permasalahan yang 
diberikan mengenai hormon dan kelainan 
yang terjadi pada organ reproduksi pria 
dan wanita. 
Kemampuan menjabarkan atau 
memperinci suatu solusi mengenai 
permasalahan merupakan salah satu 
aspek kemampuan berpikir kreatif yaitu 
elaboration. Penemuan solusi (gagasan) 
mengenai permasalahan yang diberikan 
tidak terlepas dari penjabaran atas solusi 
tersebut.. Pada Siklus I aspek elaboration 
belum begitu nampak terlihat dari 
jawaban penyelesaian yang diberikan.  
Kemudian presentasi ketika 
pembelajaran tatap muka siswa juga 
kurang maksimal, karena keterbatasan 
waktu sehingga penjabaran hasil diskusi 
kurang optimal serta kurangnya motivasi 
siswa, ketika guru memberikan 
permasalahan baru pada akhir 
pembelajaran sebagai pengayaan. Pada 
Siklus II mengenai fertilisasi dan siklus 
menstruasi aspek elaboration sudah mulai 
terlihat dari jawaban penyelesaian yang 
diberikan mulai dikembangkan. Pada 
Siklus III mengalami peningkatan 
penjabaran penyelesaian yang diberikan.   
Berdasarkan hasil tes kemampuan 
berpikir kreatif siswa terjadi peningkatan 
yang berbeda-beda untuk tiap aspek 
dalam setiap Siklus. Model pembelajaran 
Blended-Problem Solving mampu 
meningkatkan kemampuan berpikir 
kreatif siswa. Hasil capaian tes 
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kemampuan berpikir kreatif siswa pada 
Prasiklus, Siklus I, Siklus II dan Siklus 
III.  
Aktivitas penggunaan moodle 
mendukung bagi keterlaksanaan 
pembelajaran Blended-Problem Solving 
terutama pembelajaran online. Diskusi 
kelompok yang ada pada forum moodle akan 
merangsang kemampuan berpikir siswa dalam 
memecahkan permasalahan yang 
diberikan terutama kemampuan berpikir 
divergen (kreatif) dalam mencari 
penyelesaian. Hal ini diperkuat dengan 
pendapat Turkle (dalam Wheeler, 2002) 
yang menyatakan bahwa kreativitas 
dalam interaksi sosial online meliputi 
penciptaan dan penggunaan avatar pada 
chat room kemudian ekspresi diri melalui 
penggunaan komunikasi berbasis teks 
dan pendapat pada lingkungan elektronik 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dapat 
disimpulkan bahwa penerapan model 
pembelajaran Blended-Problem Solving  
melalui aplikasi moodle dapat 
meningkatkan kemampuan berpikir 
kreatif kelas XI IPA 4 SMA N 3 
Surakata. 
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